A biralobizottsag értékelése

Az 1. téziscsoportban a szerzé a virtualis vilagok szinhliségét vizsgalta kiilonb6z6é kulturalis
korokben. A mérések alapjan megallapitotta, hogy a képregénykészitok és jatékfejlesztok altal
alkalmazott szinek nem valosaghiiek, és sok esetben fiiggenek az adott kultarkortdl is. A
kovetkez6 altézisben kimutatta, hogy a virtualis vilagok hamis szine befolyasolja a
memoriaszineinket is, mivel az értelmileg akadalyozott didkok, nem jatékfiiggd diakok és VR
jatékfiggdk memoriaszine eltérd.

A rehabilitacios jatékok szinhasznalatanak tesztelésével kapcsolatban azt vizsgalta, hogy a
kiilonb6z6 szintévesztéssel rendelkezOk hogyan érzékelik a jatékokat (ll. téziscsoport). A
vizsgalatokhoz szintévesztd szimulatorokat, ColorOracle szoftvert, illetve Variantor specialis
szemiiveget hasznalt. Egy masik kutatas soran dsszegytijtotte a magyarorszagi 64 felsdoktatasi
intézmény honlapjan el6forduld leggyakoribb akadalymentességi problémakat a szinhelyes
tervezés szempontjabol. A kutatds folytatasaként kilenc eurdpai orszdgban megvizsgalta az
egészségligyi ellatassal kapcsolatos webhelyeket ¢és felmérte azok akadalymentességét. Ilyen
részletes statisztikai 6sszehasonlitast Europaban még nem végeztek.

Megalkotta a készségfejlesztd €s rehabilitacios céli multimédias és VR jatékok a felhaszndloi
igényeknek megfeleld személyre szabhatosagénak tervezési kovetelményeit és tesztelési
modszerét (I11. téziscsoport). Az elmult két évtizedben tobbek kozott értelmileg akadalyozott
fiatalok, stroke paciensek szamara készitett jatékok fejlesztésében vett részt, és ekozben azt
tapasztalta, hogy a hagyoményos szoftverfejlesztési modellek nem alkalmazhatok. Ezért 0j
szoftverfejlesztési modszert hozott 1étre a betegek és a terapeutdk igényeit figyelembe véve,
majd megmutatta, hogy az e moddszer alapjan tervezett weboldal segiti az 4poloi
munkafolyamatot, a hatékonysagot és a paciensek oktatasat.



